DNOM DNOH Nl Q31NIUd OS206 V3 's-ujoljimbh 'fiZSi- au| '|9HE^oi :suctiEJjsn;t| 



llDUOdlUCD 
J91SELLI 



0ZL0-6Q9Z 






lllustratons: © Mattel, Inc. 1978. Hawthorne, CA 90250. IMPfilME A HONG KONG. 
Tous Droits Reserves. 



GARANTIE LIMITEE DE 90 JOURS 



VOUS TROUVEREZ LES PIECES SUIVANTES 
EN OUVRANT LA BOfTE 



Mattel Electronics garantit au premier acheteurde I'appareil INTELLIVISION au Canada qje le 

produit sera exempt de cefectuosite de matieres premieres et de main-d'oeuvre pendant une 
periode de 90 jours a compter de la date d 'achat s'il est employe pourun usage domestique 
raisonnable. 

Durant la periods de garantie, I'appareil sera renptace ou repare, au choix de Mattel, sans que 
I'acheteur ait a defrayer pour les pieces de rechange ou pour la main-d'oe jvre si I'apparei est 
retourne, affranchi et assure a: Cent'e de Reparation de Mattel Electronics, 800 Islington Avenue, 
Toronto, Ontario M8Z 4N7 avec une preuve de la dated achat. Mattel Electronics se reserve le 
droit d'utiliser des pieces recoriditionnees pourreparer I'appareil defectueux ou de le remplacer 
par un appareil reconcitionne (couvert par la meme garantie limitee de 90 ours). 

_a presenle garartie s'annule si I'apparei! est modifie ou repare par une personne autre qu'un 
'epresentant autorise <Ju service ce reparation de Mattel Electronics. La garantie est egalement nul e 
si I'appareil est defeckeuxa lasuted'un usage abjsif. d' in accident de negligence et si les 
dommages son: causes ap'es I'achet. 

Ifeuillez lire soigneusementle rranuel du proprietaire avanl d'utiliser I'appareil. Si un probleme se 
manifeste, revisez ctiacun des points importantsdelalistededepannage. Sivous nepcuvez 
corriger le problene apres avoir consulte cette lists, prie'e relournez le jeu et aopelezie Service de 
Reparation Mattel Electronics. 

_es appareils retoarnes sans preuve de la date d'aciat et les appareils dont la periode de garantie 
inritee de 90 jours est ecoulee serorit rempiaces (au choix de Mattel) mcyennant ur certain montant 
sourcouvrir les frais de reparation. Pojr Test rnation deces frais, composer 41 6-252-1 991 afrsis 
vires. Ce service est payable pa' cheque ou mandat de poste a Mattel Electronics. Tout appareil dont 
a seriode tie garantie 35t termirtee doit etre retourne. port-oaye et assure avec un cheque ou 
nandat au montant aecessaire oour couvrir les frais de reparation a: Service de Repa-ation de 
Mattel E lee Ironies, 80C I sling tor Avenue. Toron:o, Ontario M8Z 4N7. 

^a presente garantie exclul les dommages causes curart un accident ou a la suite d'un accident 
at qii pourraient rasulterde I'appareil oude ('utilisation decs dernier. 

_a presente garartie vous procure des droits specifiques. Vous pouvez egalernert avoir d'autres 
droits qui peuventvarier d'une province a lautre. 

SI VOUS DEVEZ AVOIR RECOURS AU SERVICE DE REPARATION DE MATTEL ELECTRONICS... 
Le service est offer! pendant la periode de garantie de 90 jotrs et apres. 

1. Emhallez le produit dans sa bcite d'origine. Si cette demiere n'est plus disponibe, einployez une 
boite en carton robuste rernplie de beaucoup de oapifir journal ou d'autres natieres protectrices. De 
plus, incluez jre courte note specihant la deFectuosite ce I'appareil N'cubliez pas vos nom et 
adresse. 

2. Adressez le colis cemme suit: 

SERVICE DE REPARATION DE 

MATTEL ELECTRONICS 

&TJ0 ISL NGTON AVENUE, TORONTO. ONTARIO M3Z 4N7 

...et voire adresse de retour, 

3. Eaitesparvenir le colis par courtier -ecommandeou assure. Pendant que la garante est en 
vigueur incluez une preuve de la date d'achst. Une fois la periode de garantie ecoulee, incluez un 
cheque ou mardat au mortant donne par a preposee repondant au numero de telephone au- 
dessus. 



MISE EN GARDE: AUX PROPRIETAIRES DE 
TELEVISION A ECRAH DE PROJECTON 
Lefaitd'jtilissrrAppereil Princpal pendant des 
periodesde temps prclongees sur un televiseu' 
a ecran de projection, peul causer une 
impression permanent [des dessins du jeu 
projecles) sur le(s) tube(s) du televiseu r en 
question. Ceci devieni e r icore plus possible si 
les commences de uminosite et de contrastes 
son! reglaes au maximum pour mieux vision ner 
le jeu. Si les precautions suivantes sont 
observees, I'impressicn oermanente des images 
du jeu sera mo ins probable. 



1 . Reglez tau jours les com marries de I uminosite 
et de contraste au niveau le plus faible durant 
une parte. 

2. Quand les objets d'un jeu donne de couleur 
blanche ou de couleu's vivas sont imrnobiles, il 
est preferable de jouer a ce jeu seulenent 
pendant des peri odes limitees. 

3. Suivez le marine! d 'utilisation soigneusement 
afin de connaitre les conditions prop ices pour 
visionner les jeux destines au televiseu rainsi 
qu'aux conditions propices a une 
programmation televisee corvenable. 




UNE CARTOUCHE, UN MODE D'EMPLOI ET 
2 SEGMENTS DE RECOUVREMENT 
POUR LES COMMANCES 
MANUELLES VIYLAR 



Appareil Principal D' INTELLIVISION, de Les Jeux Electroniqu.es de Mattel 



VIodeleNO. 



N°deSerie. 



Le numero du modele et le numero de serie sont inscrits sous L'appareil Principal. 
Le proprietaire devrait les enregistrer etconserverles renseignemerits pour 
reference future- 



POUR BRANCHER LA BOfTE D'INTERRUPTEUR 



La boite d'interrupteur a antenne vous permel de regler votre televiseur pour 
ecouter vos emissions de television el d'emplcyer INTELLIVISiON. Une fois que la 
boite d'interrupteur de I'antenne est installee, un petit ajustement vous permet de 
fai re votre choix. 

IL SUFFIT SE SUIVRE LES INSTRUCTIONS SUIVANTES POUR 
BRANCHER LA BOITE D'INTERRUPTEUR: 




LE SEUL OUTIL NECESSAIRE POUR L INSTALLER EST UN TOURNEVIS, 

Debranchez le cable bifilaire de I'antenne VHF (s'iI y a lieu) puis : branchez-le sur la 

boite d'interrupteur de I'antenne. 

Branchez le cable aifilaire de la boite d'interrupteur sur les boTies VHF de votre 

televiseur. 



IMPORTANT: 

Si vojs n'observez pas une des regies suivantes, vous pouvez brouiller la reception des 
televiseursdu voisinage. 

N'attachez jamais de cables detaches aux bornes de votre antenne quand vous employez 
I'appareil principal. 

La boite d'interrupteur de I'antenne est nun iede son propre cable bifilaire. Nejama'sle 
rempiacer oar un cable bifilaire plus lone pour relier la boite d'interrupteur a votre televiseur 

Me branchez le cable bifilaire de ia boite d'in:errupteur sur aucune antenne de television ni 
sur une prise de courant de cable-TV. 



QUAND UN CABLE D'ANTENNE DE TYPE 
BIFILAIRE PLAT EST EMPLOYE, 



ILFAUT BRANCHER LABOiTE 
D'INTERRUPTEUR COMMESUF L'lLLUSTRATION. 



SURLAPFAREIL 
PRINCIPAL 




BOFNE D'ANTENNE 

DE RECEPTION 
UHF/VHFTYPIQUE. 



CAB^E C ANTENNE BIFILAIRE 
PLA" POUR ANTENNE 
DE TELEVISEUR OU POUR 

SYSTEME D'ANTENNE. 




REMARQUE: IL N'EST PAS NECESSAIRE DE 

MODIFIER LA PRESENTE INSTALLATION D ANTENNE UHF. 



ALTER NER POUR 

LA BORNE DE L ANTENNE 

VHF QUAND IL 

S'AGIT DUN CABLE 

D'ANTENNE COAXIAL. 



POUR LES TELEVISEURS MUNIS D'UN CABLE 
D'ANTENNE ROND DE TYPE COAXIAL. 



CABLE D'ANTENNE ROND 
"COAXIAL" OU CABLE 
DU SYSTEME D'ANTENNE. 



BORNES D ANTENNE 
RECEPTRICE 

UHF/VHFTYPIQUE 




ADAPTEJRBALUNPOUR 

CABLES RONDS COAXIAL 

OU BIFILAIRE PLAT 

EN VENTE DANS LA PLUPART 

DESMAGASINS 0' APPARELS 

ELECTRONIQUES 



ALTERNER POUR 
LA BORNE DE 
L 'ANTENNE VHF 



REMARQUE: IL N'EST PAS NECESSAIRE DE 

MODIFIER LA PRESENTE INSTALLATION D'ANTENNE UHF. 



REMARQUE: SUIVEZ LE MODE D'EMPLOI DE VOTRE MANUEL DE TELEVISION OU CELUI INSCRIT 

DEFRIERE L'APPAREIL POUR CHOISIR ENTRE LA BORNE VHF POUR CABLE COAXIAL OU LES 
BORNES POUR CABLE P1_AT 3IFILAIRE VHF. VOUS DEVEZ CHOISIR LES BORNES PCUR CABLE 
PLAT BIFILAIRE QUAMD VOUS EMPLOYEZ LA BOfTE D'INTERRUPTEUR INTELLIVISION. 



BorrE 

D'INTERRUPTEUR 




MONTAGE DE L'APPAREIL PRINCIPAL 
1 

Branch ez le cable dans la bofte d'interrupteur en 
I'enloncant dans la prise porlant I'inscription "game 
cord" ou fil dejeu. Branchez I'autre extremite du 
cable dans la prise derriere l'appare:l principal qui 
est situee en bas a droite. Le cable etant symetrique, 
on peut employer les deux extremites sans faire de 
distinction. 

Ls bofte d'interrupteur intellivisicn est munie 
d'un ruban adhesif qui perrnet de le fixer 
derriere voire televiseur Retirez la mince 
bande de papier recouvrant la surface 
adhesive puts collez la bofte ou vous le desirez. 



Renversez I'appareil principal, trouvez I'interrupteur, 
"CH3-CH4." Si le canal 3 est un poste regulier de votre 
region ou branche sur le cable, et que le poste 4 n est ni 
un ni I'autre, alors glissez I' nterrjpteur sur le poste 4. 
Quand le poste 4 est un poste de television regulier de 
votre region ou brarche su- le cable et que le poste 3 
n'est ni un, ni I'autre, glissez I'interrupteur sur le poste 3, 
Advenant que les deux postes, le 3 et le 4 soient tous 
deux de postes reguliers de votre region ou des postes 
branches sur le cable, glissez I'interrupteur sur le poste 
dont la reception est la plus faiole. (Si la reception du 
poste 3 est meilleure que ceile du poste 4, glissez 
I'interrupteur sur le poste 4 et vice-versa.} 



Branchez la fiche de I'appareil principal dans une prise de courant 
rnurale de '20 volts. La fiche de I'appareil principal n'entrera 
pas dans une prise de courant de 220 volts, 



Allumez votre televiseur. 



Ajustez la bofte d'interrupteur de lantennesur JEU. 



Ajustez votre televiseur soit sur le poste 3 ou le poste 4. Selon votre ajustement 
precedent sur I'appareil principal a I'etape 2. Si I'interrupteur de I'appareil principal 
est ajuste sur le poste 3, reglez le selecleur du televiseur sur le poste 3. Si 
I'interrupteur de I'appareil prncipal est ajuste sur le poste 4. Reglez le selecteur du 
televiseur sur le poste 4. 




INSERTION DE LA CARTOUCHE 

IL EST FACILE D'INSERER 
LA CARTOUCHE, SUIVRE LE 
MODE D'EMPLOI QUI SUIT: 



1 

Tenir la cartouche de lagon que 
le nom du jeu soit inscril sur le 
dessus. 




CARTOUCHE 

I 

I 



Insere; la cartouche 

dans le logement special a la droite de I'appareil principal. Prendre garde de ne pas 

forcer sur la cartouche en I'introduisant. 

Pour lextra re, il suffit de la tirer hors de son logement. Glissez I'interrupteur de 
I'appareil surOFF-eteint, apres usage. 



MODE D'EMPLOI DE L'APPAREIL PRINCIPAL 
1 

Allumez votre televiseur puis glissez I'interupteur 
de I'appareil principal sur ON-allume\ 



Vous pouvez inserer la cartouche avant d'allumer 
le leleviseur et I'appareil principal ou apres lavoir 
fait. Ls premiere chose qui apparaft sur I'ecran est 
le nom du jeu et un avis de droit d'auteur. 
(Exemple: la cartouche de jeu de Baseball 
inciqusra le nom du jeu, le jeu et la date du droit 
d'auteur.) 




TOUCHEDE 
REMISE A ZERO 



IMERRUPTEUR 

AJ_UM£/ETEINT de 
L'APPAREIL PRINCIPAL 



REMARQUE: Si le terrain de jeu n'apparaft pas sur I'ecran de votre.televiseur ou 
qu'une sequence d'information sans suite logique apparaft sur I'ecran, verifiez si la 
cartouche est inseree convenablemenl et que toutes les pieces sont bien 
installees. Si tout est en ordre, il suffit d'appuyer sur la louche de remise a zero 
(RESET) situee sur le dessus de I'appareil principal pour remedier a la situation. Le 
programme a probablement debute au mauvais endroit sur la cartouche et le fait 
d'appuyer sur la louche de remise a zero (^ESET) replace I'ordinateLr en debut de 
programme. 



Ajustez le reglage fin (/ernier d'accord) sur le poste 3 ou 4 du televiseur. Si vous ne 
I'utilisez pas ordinairernent, il est probablement deregle. 



LES COMMANDES MANUELLES 



Ajustez le reglage fin jusqu'a I'obtention d'une image parfaite et d'un son clair. Si 
vo:re apparei est dote d'un rrecanisme de reglage fin automatique, vojs devriez le 
faire fonctionner avec le reglage fin automatique. Si vous avez de la difficulte a 
regler convenablement 'image et le son, tente2 de regler le canai cu jeu apres 
avoir eteint le mecanisme de reglage fin automatique, Ajustez le son, I'mage et la 
commande des couleurs a vctre gout. Une decoloration g^aduelle des endroits 
blancs sur le terrain de jeu est un signe que vous avez mal regie les boutons de 
luminosite" et de constraste. 



Suivez les instructions du mode d'emploi de chaque cartouche employee. 



Si a un moment quelconque du jeu vous desirez recommences epDuyez 
simplement sur le oouton de remise a zero (RE3ET). 

LE CODE D'INTERMEDE ET L'ECRAN 

BLANC AUTOMATIQUE. 

Si vous desirez interrompre le jeu pour MWYEZ sur les touches 1 et 9 

une raison quelconque, employez le 

code d'interrnede. Appuyez simplement 

sur les touches 1 et 9 de facon 

simuttanee d'une des deux com man des 

manuelles. L'ecran devient blanc et lejeu 

est fixe au point ou vojs le laissez. Pour 

continuer le jeu, appuyez sur une des 

touches des commandes rranuelles(une 

ou I 'autre). Le jeu reprencra a lendroit ou 

vous I'avez interrompu. 

Si vous laissez le jeu sans composer le code d'interrnede I' apparei principal 
eteindra l'ecran au bout decinq minutes. Pourremeftre lejeu en rrarche, appuyez 
simplement sur n'importe quelle touche d'une des commandes manuelles. 

Cette caracteristique unique elsmine la possibilite que le terras de jej reste 
imprime en permanence sur l'ecran de votre televiseur. 

REMETTRE LE TELEVISEUR EN 
PROGRAMMATION ORDINAIRE. 

1 

Glissez I'interrupteur de la console video sur OFF (eteint) 



Qlisser I'interrupteur de la bofte d'imerrjpteur de Tantenne sur TV. Elle se trouve 
sur game (jeu). 




TOUCHES 
DEJEU 



SEGMENT DE 

RECOUVREMENT 



REEORD 

CLAVIER DE 
/ TOUCHES 

DISQUE DE 
V. COMMANDE 

k 



L'appareil principal est muni de deux commandes manuelles qui sont reliees aux 
cables de la console video. 

Les commandes maruelles etant si importantes pour tous les jeux, prenez une des 
commandes avant de commencer a jouer, pour apprendre a les manier. 

Notez que le clavier numerique se comoose 
de douze touches, tiles ont pour fonction 
d'entrer les donnees dans I'ordinateur. 

Deux segments de recouvrement qui se 
glissent sur le bloc de touches des 
commandes manuelles sont inclus avec 
chaque cartouche. Ces segments sont 
regies selon les particularites de chaque jeu 
et determinent la relation des touches du 
bloc avec la cartouche. Inserez le segment 
sous le rebord du cadre de chaque 
commande, comme il est illustre. Le rebord 
au dessus de la commande empeche de 
repousser le segment de recouvremenl 
durant lejeu. 

II y a deux touches de jeu de chaque cote 
des commandes manuelles. Les touches du 
haul, une de chaque cote, remplissent la 
memo fonction pour les joueurs droitiers ou 
gauchers. Les touches du bas remplissent 
des fonctions diverses. Les tonctions de 
toutes les touches dependent de la 
cartouche employee et different pour 
chaque segment de recouvrement. 

Le disque situe a la base de la 
commande manuelle est une commande 
de direction destinee aux jeux qui 
utilisent differentes directions. II y a 16 
directions sur le disque, la direction 
indiquee sur le discue correspond a une 
direction sur l'ecran de television. LE 
HAUT du disque (vers e clavier 
numerique) correspond au HAUTde 
l'ecran, etc. Pour obtenir de plus amples 
renseignements, referez-vous au mode 
d emploi de chaque cartouche. 

Pour manoeuvrer le disque de direction, appuyez sur le rebord exterieur et glissez 
le doigt autour du rebord pour changer la direction de I'objet que tous deplacez. 
Vous pouvez deplacer I'objet a volonte, en toutes directions. Pour interrompre tout 
mouvement, cessez d'appuyer sur le disque. Vous devez appuyer sur une des 
directions pour qui y aitdu mouvement. 




Vous ne pouvez pas manoeuvrer les touches du clavier et le disqje de direction 
simultanement. Cependarrt vous pouvez manoeuvrer les boutois de jeu et le 
disque de direction simultanement. Voir le mode d'emploi de chaque cartouche. 

Pour ranger la commande manuelle sur son support, glissez lefil enroule dessous. 

Pour eviter d etirer les cables enroules, prenez garde de les Etirer a leur longueur 
maximale. 

ENTRETIEN DE L'APPAREIL PRINCIPAL 

L'appareil principal "INTELLIVISION" de la serie FJectronique Oe Mattel vous 
procurera de nombreuses annees de divertissement si vous suivez les quelques 
regies necessaires a son bon fonctionnement. LisezsoigneuseTient les queiques 
points suivants. lis vous perrrettront : si vous les suivez, d'en profiter au maximum. 




Ne torcez pas sur la cartouche pour 'inserer cette derniere dans son logement. 

Les cartouches de Mattel Electronique sont congues pour tolerer le contact 
manuel humain. Cepeidant, nous vous conseillons d'eviter d'introduire !es doigts 
dans louverture a I'extremite de la cartouche. L'eledricite statique par exemple, 
celle en provenance des tapis, pourrah endomnager les comoosantesdelicat.es de 
la cartouche, 

Mettez I'interrupteur sur OFF (eteint) apres usage. 

Si vous prevoyez que vcus n'utiliserez pas I'Aopareil Principal pencant une longue 
periode de temps, vous pouvez debrancher le cable de la bofte d'interrupteur et 
ranger ce dernier derriere votre televiseur. Vbus pouvez enf oncer le cordon 
d'alimentation CA a I'interieur de 1'Appareil Pr ncipal, 

Manipulez I'Appareil Principal avec soin. Prenez garde d'echapper les cartouches, 
I Appareil Principal ou les commandes manuelles. 

Ne soulevez jamais laapareil principal n, les commandes manuelles par les cables 
car vous pourriez les endommsnger serie usement. 



Evitez d'exposer les cartouches, L'Appareil Pr ncipal et les commandes manuelles 
a une chaleur excessive. 

Evitez de bloquer les ouvertures de ventilation de I'Appareil Principal an y deposant 
de gros objets. 

N'echappez pas de liquide sur les cartouches, I'Appareil Principal ou es 
commandes manuelles. 

Nettoyez I'exterieurde I'Appareil Principal avec un linge doux legererrent humide 
MAIS SEULEMENT APRES AVOIR ETEINT L'APPAREIL PRINCIPAL ET 
DF.BRANCHE LE CABLE DE LA PRISE DE COURANT MURALE DE 120 VOLTS. 

N.B. II est normal que le dessus de I'Apparei Principal se rechauffe alors qu'il 
foncttonne. Le coin inferieur gauche de I'Appareil Principal sera un seu chaid 
meme quand I'interrupteur ON/OFF de I'Appareil Principal est sur OFF. 

LISTE DE VERIFICATION 
L'ECRAN EST VIDE 

□ Verifiez leCode D'lntermede et I'Ecran Blanc Autornatique en page 
C. Appuyez sur n'importe quelle Touche du Clavier numerique. 

PAS D'EMISSION SUR LE TELEVISEUR 

□ Le cable bifilaire de la BoJle d'interrupteur n'est pas re lie 
convenablement aux bornes VHF du televiseur. 

□ La Bofte d'interrupteur est ajuste sur "jeu" (GAME)- glissez 
I'interrupteirsurTV 

□ Le cable de I'antenne n'est pas relie convenablement a la Boite 
d'interrupteur. 

BOURDONNEMENTS OU SONS DEFORMES 

□ Le televiseur n'est pas bien regie. Ajustez le controles jusqu'a 
I'obtentior de sons et d'images.satisfaisantes. 

□ Interferences de diffusion sur le poste 3 ou le poste 4 du cable TV 
p-ovenant d'un poste dont la reception est particUierement forte ' 
dsns votre localite. Debranchez les cables de I'antenne VHF du 
televiseur et continuez le jeu, mais n'oubliez pas de rebrancher les 
cables pour regarder vos emissions de television. 

AUCUM EFFET SONORE 

Q La commande de volume du televiseur est au plus bas niveau. 
A ustez le son a votre gout. 

Q Le regiage fin de votre appareil n'est pas bien ajuste. 



B 



j _ Check all connections, make sure power plug is plugged into outlet 
and that outlet has not been turnec off by wall switch. 

~ Make sure you are tuned to correct channel, either channel 3 or 4. 

"2 Antenna Switch Box set at TV change to GAME. 

J Cable not properly plugged into Switch Box 

] Master Component power switch no1 turned on. 

] Twin lead wire from Switch Box not properly attached to VHF 
terminals on television set 

EITHER SIDE OF PLAYFIELD NOT VISIBLE ON SCREEN 

| ~2 Adjust the horizontal hold control on your television set. 

PLAYFIELD INDISTINCT, RESEMBLING 
A WEAK SIGNAL 

] Television set not properly adjusted. Adjust fine tuning, brightness 
and contrast controls. 

~2 Loose connections at antenna terminals of television set or Switch 
Box. 

G Switch Box Cable not plugged in fully. 

PLAYFIELD BLJRRED OR WOBBLY OR 
NO COLOR 

□ Television set not properly fine tuned. Adjust television fine tuning, 
color or tint controls 

\2j Broadcasting on channel 3, 4 or cable TV by an especia ly strong 
~ television station in your area Disconnect TV-VHF antenna wires 
from the Switch Box. Reconnect to watch regular TV 



MflTT£L fiLECTMiniCS 



NOTE: If Master Component malfunctions after all troubleshooting steps have been 
taken, disconnect and determine if television set is functioning properly. If so, 
consult your Master Component limited warranty for repair information. 
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The keypad buttons and directional disc cannot be operated simultaneously. 
However, the action buttons and directional disc can be. See cartridge instructions. 

When returning the Hand Contrciler to the Master Component, coil the cable 
beneath it in the cradle. 

To avoid permanently overstretching the coiled cables, they should not be pulled 
out to their extreme length. 



HOW TO TAKE CARE OF YOUR 
MASTER COMPONENT 

The INTELLIV1SION 1 " Master Component from Mattel Electronics" will bring you 
many years of fun and excitement if you follow a few simple rules to keep it in good 
condition. Read the following points carefully. They will help you get the maximum 
use from your Master Component. 




Do not force the cartridge into the component slot. 

Cartridges from Mattel Electronics are designed to inhibit hand contact with their 
electronic circuitry. However, care should be taken not to get the fingers into the 
open end cf the cartridge. Static electricity, such as the Kind you get from a rug, 
could damage the sensitive electronic components in the cartridge. 

Turn the Master Component OFF when not in use. 

rf the Master Component is not to be used for a length of lime the Switch'Box Cable 
may be unplugged and stored behind TV while the AC power cord ma/ be pushed 
inside of Master Component. 

Handle the Waster Component carefully. Do not drop the cartridges, Master 
Component or Hand Controllers 

Do not lift the Master Component or the Hand Controllers by the wires, as serious 
damage can result. 
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Avoid exposing the cartridges , Master Component or Hand Controllers to excessive 
heat. 

Do not set large objects which would block ventilation openings on top of Master 
Component Housing. 

Do not spill liquids onto the cartridges, Master Component or Hand Controllers. 

Clean the exterior of your Master Component with a soft slightly dampened cloth, 
BUT ONLY AFTER YOU HAVE TURNED THE POWER SWITCH TO "OFF" AND 
DISCONNECTED THE POWER CORD FROM THE 120 VOLT WALL OUTLET. 

NOTE: It is norma for the top of Master Component to become warm during 
operation. The lower left corner of the Master Component will be slightly warm even 
when the Master Component On/ Off switch is in the OFF position. 



TROUBLESHOOTING CHECKLIST 

SCREEN IS BLANK 

□ See the Intermission Code and Automatic Blank Screen, page 6, 
Press any key on either Hand Controller key pad. 

NO TELEVISION PROGRAMS 

□ Twin lead wire from Switch Box not properly attached to VHF 
terminals on television set. 

□ Switch Box set at GAME. Change to TV. 

□ Antenna wire not properly attached to Switch Box. 

BUZZING SOUND OR SOUND DISTORTION 

□ Television set rot properly tuned. Adjust controls to make sound and 
picture clear. 

fj Broadcast interference on channel 3, 4 or cable TV from an 

especially strong television station in your area. Disconnect theTV- 
VHF antenna wires from the Switch Box and continue playing, but 
you will have to reconnect again for TV viewing. 

NO GAME SOUND EFFECTS 

f~J Volume control on television set turned down. Turn it up. 
fj TV not fine tuned properly. 

NO PLAYFIELD IMAGE OR WHITE-GREY SCREEN 

[J Cartridge not properly inserted in slot. 



Adjust the television VHF fine tuning control to best picture and sound. If your set 
has automatic fine tuning you should operate your TV with automatic fine tune on. If 
difficulty in fine tuning is encountered, try tuning in the game channel with the 
automatic tuning feature turred off. Adjust vclume, picture and color controls to a 
pleasing level. A gradual discoloring of white areas in the game playfield indicates 
that the brightness or contrast cortrols have seen set too high. 



Follow the instruction book for the individual cartridge you are using 
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If at any point in the game you wish to start over, simply press the RESET button. 

THE INTERMISSION CODE AND THE 
AUTOMATIC BLANK SCREEN 

DEPRESS KEYS 1 AND 3 

If for any reason you wish to interrupt 
your game, use the intermission coCe on 
your Hand Controller, Merely depress 
keys 1 and 9 simultaneously on either 
one of the Hand Controllers. This will 
cause the television screen to go blank 
and will freeze the game at the point you 
left it. To resume the game, just push any 
key on either Hand Controller and the 
game will begin again where you left off 

If you leave the game without using the Intermission Code, the Master Comoonent 
will automatically turn the screen blank after live minutes. To turn the screen on 
again, you simply press any key on either Hand Controller. 

The purpose of this unique feature is to eliminate the possibility of a permanent 
playfield image being imprinted on yourtelevsion screen. 

HOW TO RETURN YOUR TELEVISION SET 
TO REGULAR PROGRAMMING 

1 

Slide the POWER switch on the Master Component to OFF. 



Slide the switch on the antenna switch box from GAME to TV 




THE HAND CONTROLLERS 

The Master Component contains two Hand Controllers which are attached to the 
video console coil cables. 

Since the Hand Controllers are crucial to any game you play, hold the Hand 
Controller in your hand before you begin play, just to get the feel of it 

You will notice that there are 12 keys on the 
keypad. These are used for feeding data into 
:he computer. 



ACTION 

KEYS 




OVERLAY 



KEYPAD 

■\\\ / CONTROL 
I'fp"^' V " \ \V DISC 



With each cartridge, there are 2 overlays 
which fit over the keypads of the 2 Hand 
Controllers. These overlays are keyed to the 
particular game being played and determine 
how the keys on the keypad relate to the 
cartridge. (Slip the overlay under the keypad 
frame as shown. The lip at the top of the 
controller will prevent overlay from being 
pushed back out during normal game play.) 

"here are 2 action buttons on each side of 
the Hand Controller. The top buttons, 1 on 
each side, perform the same function forfhe 
convenience of either right or left handed 
piayers. The bottom buttons perform varying 
functions. The functions of all the buttons 
depend on the cartridge being used and are 
different for each cadridge overlay 

"he disc at the base of the Hand 
Controller is a directional control for 
those cartridges in which direction is a 
factor. There are 16 directions on the 
disc Direction of disc corresponds to 
direction on television screen. UP on tie 
disc (toward the keypad) is UP on the 
screen, etc. For further instructions refer 
b your cartridge instructions. 



To operate the directional disc, press your finger on the outer edge and slide your 
f nger around the edge to change direction of object you are moving. Yoj have the 
ability to move the object in any direction you wish. To stop motion, simply stop 
pressing disc. You must be pressing on the disc in some direction for motion to 
take place. 




SET UP YOUR MASTER COMPONENT 



SWITCH 
BOX 



1 

Connect the Switch Box cable to the Switch Box by 
plugging into socket marked GAME . Plug 
other end of cable Into the Master Component 
socket in the rear of the Master Component en the 
right hand side. It makes no difference which end 
goes where; cable is symmetrical. 

Your INTELU VISION'" Switch Box is equipped 
with an adhesive backing for installation on the 
back of yourTV set. Simply peel off thin paper 
layer to expose adhesive surface and olace 
firmly on desired mounting location. 



Turn the Master Component over, face down, and see 
switch labeled "CH3-CH4." If channel 3 is a normal 
television station channel or cable channel in your area 
and channel 4 is not, then move the switcn to channel 4. 1! 
channel 4 is a normal television station channel or cable 
channel in your area and channel 3 is not, move the 
switch to chamel 3. If both channels 3 and 4 are normal 
television station channels or cable channels in your area, 
move the switch to the channe with the weaker reception. 
(If you receive channel 3 better than channel 4, move 
switch to channel 4 and vice versa.) 



Plug tnewall plug of the Master Component into a 120 volt 
wall outlet. The Master Componen: plug will rot fit a 220 
volt outlet. 



Set the antenna switch box at GAME. 




/^ WASTER COMPONENT 





Turn on yourtelevision set. 



Turn your television set to eitner channel 3 or 4, depending on where you set the 
Master Component switch in step 2. if Master Component switch is set on CH 3, 
turn TV set to channel 3. If Master Component switch is set on CH 4, turn TV set to 
channel 4. 




CARTRDGE 



HOW TO INSERT THE CARTRIDGE 

INSERTING THE CARTRIDGE 
IS SIMPLE. JUST FOLLOW 
THESE DIRECTIONS: 

1 

Hold the cartridge so that the 
name of the game can be read 
rignt side up. 



Insert the cartridge 

into the slot on the right side of the Master Component. Insert the cartridge firmly 

until it is engaged, but do not force it. 

To remove the cartridge, simply pull it straight out of the slot. The Master 
Component should be turned to OFF when the system is not in use. 



HOW TO USE THE MASTER COMPONENT 
1 

Turn on your television set and turn tie Maste/ 
ComponentOFF-ON swtch to ON. 



Cartridge may be inserted prior to turning on TV 
set and Master Component. If not, insert the 
cartridge. The first 1h ng you will see is a 
copyright notice and game title, (e.g., Baseball 
cartridge will show game, title and date of 
copyright.) 




RESET 
BUTTON 



MASTER 
COMPONENT 
OFF/ON SWITCH 



NOTE: If no playfield appears on ycur television screen or f a non-rational 
sequence of information appears on the screen, check to be sure that the cartridge 
is inserted properly , that the power is on and that all connections are properly 
made. If everything is correct, merely push the RESET button or top of master 
component This will remedy the situation. What has happened is that the game 
program has been picked up at the wrong point. Pushing the RESET button gets 
the computer started at the beginning. 



Adjust fine tuning control on channel 3 or channel 4 of television. If it is not 
normally used, it is likely to be badly out of adjustment. 



HOW TO CONNECT THE ANTENNA SWITCH BOX 



The antenns switch box enables you to use your television set for ei:her regular 
television programming or with INTELLIVISION. Once the antenna switch box is 
installed, a flick of the switch allows you to make your choice. 



CONNECTING THE SWITCH BOX IS EASY. JUST FOLLOW THESE 
SIMPLE STEPS: 




THE ONLY TOOL YOU WILL NEED IS A FLATHEAD SCREWDRIVER. 

Disconnect the VHF twin lead aitenna wire (if there is one) from your television set 
and connect it to the Antenna Switch Box. 

Connect the twin lead wire from the Switch Box to the VHF screw terminals of your 
television set. 



IMPORTANT! 

If you disregarc any of the following rules you may cause interference to nearby television 
sets. 

• Never attach loose wires :o your antenna terminals when you are using the Master 

Component. 

• The Antenna Swhch Box comes with its own twin lead wire. Never substitute a longer twin 
lead wire from the switch box to your television set. 

• Do not attach the twin lead wire from the Switch Box to any television an:ennaor cable-TV 
outlet. 



WHERE FLAT 'TWIN LEAD" TYPE OF 
ANTENNA WIRE IS USED 



TO MASTER 

COMPONENT 



TYPICAL UHF/ VHF 
TV RECEIVER 
ANTENNA TERMINALS 




CONNECT SWITCH 30X AS SHOWN. 



FLAT "TWIN LEAD" 
WRE FROM TV 
ANTENNA OR 

ANTENNA SYSTEVI 



NOTE: NO CHANGE TO YOUR EXISTING 
UHF ANTENNA CONNECTION IS REOUiRED 



ALTERNATE 

VHF ANTENNA 

TERMINAL FOR 

COAX TYPE OF 

ANTENNA WIRE 



FOR TV INSTALLATIONS WHERE ROUND 
"COAX" TYPE OF ANTENNA WIRE IS USED 



EX STING ROUNCVHF 
"COAX" ANTENNA OR 
ANTENNA SYSTEM WIRE 



TO MASTER ^ 
COMPONENT- 



TYPICAL UHF/VHF 

TV RECEIVER ANTENNA 

TEFMINALS 




ROUND "COAX" TO 
FLAT "TWIN LEAE". 
BALUN CONVERTER. 
AVAILABLE AT MOST 
ELECTRONICS 
PARTS STORES. 



ALTERNATE 
VHF ANTENNA 
TERM NAL 



NOTE: NO CHANGE TO YOUR EXISTING 
UHF ANTENNA CONNECTION IS REQUIRED 



NOTE: FOLLOW THE DIRECTIONS IN YOUF TV OWNERS' MANUAL OR ON THE BACK O- YOUR 
SET FOR CHOOSNG BETWEEN THE ALTERNATE "COAX" VHF TERMINAL AND THE FLAT "TWIN 
LEAD" VHF SCREW TERMINALS. YOU MUST SELECT THE FLAT "TWIN LEAD" VHF SCREW 
TERMINALS WHEVI USING THE INTELLIVISION SWITCH BOX. 






90 DAYS LIMITED WARRANTY 

Mattel Electronics warrants to :he original consumer purchaser of its INTEL J VIS ION ir Canada, 
that the product will be free of defects in material or workmanship for 90 days from the date of 
purchase under normal in-home use. 

During the waranty perod Mattel Electronics will, at itsoption repair c replace the product 
without charge for parts or labor, wnen returned, postage prepaid and insured to: Mattel 
Electronics Repa r Center, 800 Islington Avenue, Toronto, Ontario MEZ 4N7. with proof of the 
date of purchase. IVattei Electronics reserves the right to utilize reconditioned units (carrying this 
same 30-Day Lmited Warranty) in replacing the product or reconditioned parts in repairing (he 
product. 

Tnis warranty coesnot apply if the product has been altered or repaired by anyone other than 
Mattel Electronics Repair Center or has been subjected to purchaser abuse, accident, negligence or 
damage subsequent to purchase. 

Pease read the Owner's Manual carefully before using the prodLct. It a malfunction occurs 
please refer to ;he troub e-shooting checklist, in the Owner's Manual. If you canrot correct the 
malfunction after consulting the trojble-shooting checklist, please return the game to the Mattel 
Electronics Repair Center at the numbers shown below. 

Units returned without proof of the date-of-purchase, or units returned after tha 90-day war rarty 
period has expired, will be repaired or replaced (at ouropfon) for a service charge. Call collect. 416- 
253-199"! for the amount of charge. Payments nust be made by chec< or money order payable to 
Mattel Electron cs. All non-warranty units must be returned postage prepaid and insured with a 
check ot money order ir the amount of the service charge to Mattel Electronics Repair Center, £00 
Is ington Avenue. Toronto, Ontario M8Z 4M7. 

This warranty excludes incidenta or conseqjental damages resulting from the product or the use 
of the product. 

This warranty gives you specific legal rights, ard you nay also have ether righ;s that vary from 
province to province. 



IF YOU NEED SERVICE FROM MATTEL ELECTRONICS REPAIR CENTER... 
It's available durirg and after the 9C-day waranty period. 

1. Pack :he product carefully in its original box. If the bcx s not available, use a strong carton with 
plenty of newspaper or other padding. Enclose a briel note telling us the specific problem you are 
having with the unit, and your name and home address. 

2. Print tnis adcress on the box: 

MATTEL ELEC"RONICS REPAIR CENTER 

800 ISLINGTON AVEMUE, TORONTO, ONTARIO M8Z 4N7 

...and youf return address. 

3. Send '.he package byU.P.S. or insu'ed parcel post. Durric the warranty period, enclose proof of 
purchase cate. After warranty has expired, enclose check or money orcerforthe amount quo'.ed by 
the operator at ".he telephone number shown above. 



NOTICE TO PROJECTION TV OWNERS 
Operating the Master Comoonent for extended 
periods of time of a projection TV system, may 
cause the stationary game objects to become 
permanently im or in tad on the projection TV 
picture tube(s). This is espec al y '.rue when 
brightness and cont-ast controls are sat 
extremely high lor game viewing. Observing :he 
following procedures will greatly minimize :he 
changes of a game image being retaired on :he 
screen. 



1 . Always use lowest possible brightness and 
contrast control settings durirg gems operation. 

2. Games containing stal onary white or light 
colored objects should not oe played for 
exterded periods of time. 

3. Folow your projection TV owner's manual lor 
proper view ng cond tions for TV games as well 
as regular TV programming. 



OPEN THE CARTON AND YOU WILL 
FIND THESE PARTS: 




Mattel Electronics* INTELLIVISION™ Master Component 



Model No. 



.Serial No. 



Both the model number and serial number are located on the bottom of the Waster 
Component. Record and retain these numbers for future reference. 
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NOTE TRES IMPORTANTE 



Pour I'utilisation du present jeu sur des televiseurs SECAM cu PAL/ 
SECAM recevantles emissions francaises, rectifier comrne suit la notice 
d' utilisation : 

MONTAGE DE L'APPAREIL PRINCIPAL (page 4) 

1. Proceder conformement au schema suivant : 



ANTENNE EMISSION TV 

Y 



VERS ENTREE ANTENNE TV 




VERS SORTIE ANTENNE JEU 



La boite d'interrupteur d'antenne est munie d'un ruban adhesif double 
face vous permettant de la fixer a larriere de votre televiseur. De la scrte, 
il vous suffira de laisser touten place et de commuter sur antenne si vous 
voulez suVre une emission TV ou sur jeu (game) si vous utilisez votrejeu 
MATTEL. 



2. Ne pas tenir compte du point N°2. 

3. Votre jeu MATTEL doit etre branche sur 220 Volts. 

4. Aliumez votre televiseur. 

5. Ajustez la boTte d'interrupteur d'antenne sur jeu. 

6. Ne tenez pas compte de la notice sur ce point 

INSERTION DE LA CARTOUCHE (page 5) : sans changement 

MODE D'EMPLOI DE L'APPAREIL PRINCIPAL 

1. Aliumez votre TV puis glissez I'interrupteur de I'appareii principal 
ON (marche). 

Choisissez une des touches de votre televiseur qui ne vous sen pas 
a suivre une emission nationale. 
Calez la touche sur UHF. 

Cherchez au moyen de la manette de reglage le canal 36. Une ima- 
ge doit apparaitre sur I'ecran comportant le nom du jeu, le jeu et la 
date cu. droit d'auteur. 



TRES IMPORTANT : Vous pouvez, en reglant votre televiseur, trouver 
2 caraux vcus donrant une image. Seule une des 2 positions donne une 
image correcte et un son correct. Celle la seulement correspond au ca- 
nal 36. Le <'faux» canal est proche du premier. 

2. Ne tenez compte que de la «REMARGUE» 

3. Ne tenez pas compte de ce point. 

4. Sans changement 

5. Sans changement 

6. Sans changement. 



